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Hier zeigt sich auch in der Gesamtschau eine zugangsbedingte heterogene Qualität 
des Verständnisses von Netzkulturen. Zudem – und das ist in der Tat auffallend 
– verdeckt eine ausschließliche Kopplung an einen theaterwissenschaftlichen 
Gebrauch von Performance das Potential, das im durchweg benutzten Adjektiv 
durchschimmert: von performativ zur Performativität, die die Performance ver-
mittels medialer Praktiken integriert und nicht ausschließt. Kein Beitrag reflektiert 
beispielsweise die durchaus anschlussfähigen Überlegungen Sybille Krämers zum 
Verhältnis von Medialität und Performance. Hier hätte sich insgesamt ein weiteres 
Betätigungsfeld ergeben, das das eingangs aufgestellte Paradigma sehr viel stärker 
in die Überlegung integrieren würde. 
Insgesamt verbleibt ein etwas unbestimmter Eindruck vom Verständnis der 
‚Netzkulturen’ aufgrund der Themenbreite und des – bis auf wenige Ausnahmen 
– insgesamt sehr engem theater- und kunstwissenschaftlichen Zugangs. Der Band 
zeigt jedoch auch oder vielleicht gerade in seiner Engführung sehr deutlich, dass 
sich die Theaterwissenschaft in ihrem Gegenstand zunehmend mit den Problemen 
einer medialisierten Gesellschaft und medialen Praxen konfrontiert sieht, denen 
inhaltlich und methodisch nur noch interdisziplinär beizukommen ist. Oder wie 
Christoph Balme es in seinem Beitrag über die Distributive Ästhetik resümierend 
formuliert: „Je mehr die herkömmliche Definition von Theater aufgelöst und hin-
terfragt wird, desto mehr sind wir herausgefordert zu fragen, was das Medium 
Theater denn dann überhaupt ausmacht.“ (S.54)
Thomas Wilke (Halle/Saale)
Dominic McIver Lopes: A Philosophy of Computer Art
London, New York: Routledge 2010, 143 S., ISBN 978-0-415-54762-8, GBP 
20.99
Vorliegende Publikation widmet sich der Computerkunst mit dem Anspruch, eine 
Philosophie der Computer-Kunst zu liefern. Dieser Vorgabe entsprechen die defi-
nitorischen Bemühungen, eine Kunst der Computer von anderen Medienkünsten 
bzw. digitalen Künsten abzugrenzen, denn „digital art and computer art aren’t 
the same“. (S. 2) Dementsprechend wird in einem ersten Schritt das Verhältnis 
von Computerkunst zur digitalen Kunst abgeklärt und damit beginnen schon die 
methodischen und definitorischen Problem der Publikation. Unter Auslassung 
fast aller Medientheorien bzw. Theorien zu digitalen Medien operiert Lopes mit 
einem außerordentlich weitgefassten Begriff des Digitalen, der demjenigen der 
schriftlichen Notation sehr nahe kommt. Digitalität ist für ihn ‚Schriftlichkeit’ 
bzw. ‚Notation’, wie er – ohne diese zu benennen – ausführlich vermerkt, wenn 
er Shakespeares Midsummer Night’s Dream oder Bachs Wohltemperiertes Klavier 
als digitale Kunst bezeichnet. Da Digitalität hier überstrapaziert ist und keinesfalls 
medientheoretisch bzw. apparativ oder technisch verstanden wird, muss zwangs-
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läufig zwischen Computer- und digitaler Kunst getrennt werden. Demnach bleibt 
als Kennzeichen für ‚Computerkunst’ die Interaktivität übrig, die in der Publika-
tion ausführlich behandelt wird. 
Allerdings ist Interaktivität dann nicht so weit und medienunabhängig wie 
‚Digitalität’ gefasst, sondern konkret an den Computer und seine interaktiven 
Kommunikationsformen zurückgebunden. Interaktivität kann demnach zum her-
ausragenden Kennzeichen von ‚Computer art’ werden, wie es Lopes mit tautolo-
gischen Rückständen vermerkt: „An item is a computer art work just in case (1) 
it’s art, (2) it’s run on a computer, (3) it’s interactive, and (4) it’s interactive because 
it’s run on a computer.“ (S.35) Dieser Definition folgend wird eine Reihe von – teil-
weise sehr bekannten und oft beschriebenen – interaktiven Computerkunstwerken 
vorgestellt wie z.B. Jeffrey Shaws Legible City (1989), Anish Kapoors Cloud Gate 
(2004-6) und Daniel Rozins Wooden Mirror (1999). Mit der Thematisierung der 
interaktiven Kunstwerke korrespondieren Überlegungen zum Rezipienten, der 
oder die in diesem Kontext eine aktive Rolle erhält. 
Die wohl aufregendste Überlegung stellt Lopes hinsichtlich des Genres ‚Com-
puterspiel’ an. Ähnlich formalistisch wie der Gesamtaufbau der Publikation reflek-
tiert er die Zugehörigkeit von Video- und Computerspielen zur Kunst. Allerdings 
werden auch hier nicht die historischen Bedingungen von Kunst dargelegt. Deswe-
gen erscheint der Rückgriff auf die ästhetische Theorie von Monroe Beardsley, die 
den Kunststatus nur Artefakten zuspricht, die eine deutlich ästhetische Erfahrung 
ausdrücken, angesichts der Massenmedialität von interaktiver Kunst überholt. Die 
Vorgabe ästhetischer Erfahrung ist nicht bei allen Video- und Computerspielen 
vorhanden, wie auch Lopes eingestehen muss. Aus diesem Grund rettet er sich 
ansatzweise in eine Theorie der kulturellen bzw. musealen Konstruktion von 
Kunst, indem er auf die Linzer Ars Electronic als Ort der Institutionalisierung 
von Computerkunst verweist. Einer anderen Argumentationsstrategie bedient er 
sich durch die Erwähnung einiger komplexer Computerspiele, die selbstreferen-
tiell auf ihre Machart eingehen innerhalb derer Programmbestandteile ästhetisch 
verändert sind. Herausragendes Beispiel ist hier Thomsons und Craigheads Trig-
gerhappy (1998), das die Form des Abschusses von Aliens durch den Abschuss 
von Textbausteinen ersetzt. Als textuelle Vorlage dient Foucaults Text Was ist ein 
Autor. Tatsächliche und literarische Dekonstruktion sind hier auf ironische Art 
und Weise aneinander gekoppelt. 
Insgesamt jedoch lässt Lopes Philosophy of Computer Art die Leserin mehr 
als ratlos zurück, da die durch den Titel evozierten Leseerwartungen in keiner 
Weise erfüllt werden. So findet kein Rekurs auf Kunst oder Medienphilosophien 
statt, Begriffe werden weder theoretisch noch historisch definiert und bleiben im 
Raum stehen. Vorherrschende Argumentationsstrategie ist die einer formalen 
Logik, wie das bereits angeführte Beispiel zeigt, das versucht, mit oppositionellen 
Ausschlusskriterien nach dem Muster ,wenn-dann’ zu operieren. Dieses Vorgehen 
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wirkt befremdlich, zudem in keiner angemessenen Weise auf medienwissenschaft-
liche bzw. medienphilosophische Forschung zurückgegriffen wird und dadurch 
Begriffe nicht schlüssig definiert und angewendet werden. 
Angela Krewani (Marburg)
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Dass Computerspiele hierzulande zum festen Bestandteil der Alltagskultur gehö-
ren, lässt sich nicht nur an ihren Absatzzahlen in deutschen Haushalten belegen, 
auch jenseits feuilletonistischer Besorgnisdiskurse um die Kategorie ‚Killerspiele’ 
sind sie bereits von Pädagogen, Psychologen, Sozial-, Literatur,- und Medienwis-
senschaften als ernstzunehmender Untersuchungsgegenstand entdeckt worden. 
Wie der von Angela Schwarz herausgegebene Band: Wollten sie auch immer schon 
einmal pestverseuchte Kühe auf ihre Gegner werfen? bilden auch die Geschichts-
wissenschaften hier keine Ausnahme. Vor dem Hintergrund einer sich weiterhin 
ausdifferenzierenden Geschichtspopularisierung verspricht der Band eine „fach-
wissenschaftliche Annäherung an Geschichte im Computerspiel“. Zwar habe sich 
die Geschichtswissenschaft seit dem erfolgreichen Aufkommen des ‚Histotain-
ment’ mit der Darstellung von Geschichte in den Unterhaltungsmedien beschäftigt, 
Computerspiele mit historischem Setting als Quelle geschichtswissenschaftlicher 
Forschung seien dagegen eher zögerlich rezipiert worden. (Vgl. Schwarz, S.7ff.) 
Konsequenz dieser eigentümlichen Berührungsängste sei es, dass viele Grundsatz-
fragen noch der Klärung bedürften. So stellen sich die historisch-fachwissenschaft-
lichen Analysen der einzelnen Beiträge der Frage, wie traditionelle Methoden 
der Geschichtswissenschaft und junge medienwissenschaftliche Disziplinen wie 
die Games Studies Ideen dafür liefern können, ein methodisches Raster für eine 
Spielanalyse zu kreieren, die den Erkenntnisinteressen der Geschichtswissen-
schaft gerecht wird. Dass diese grundlegenden Fragen in der Untersuchung der 
unterschiedlichen Spielgenres immer wieder neu diskutiert werden müssen, macht 
die theoretische Praxis der Einzelanalysen deutlich. So widmet sich der Beitrag 
